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“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan” 
(Q.S. Al Insyirah: 6) 
 
 
“Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah keadaan suatu kaum sehingga mereka 
mengubah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri” 
(Q.S. Ar-Ra‟ad: 11) 
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Kecerdasan emosi sangat dibutuhkan dalam berhubungan dengan orang 
lain. Namun, saat ini semakin banyak masalah yang harus dihadapi individu yang 
dapat berakibat buruk terhadap kecerdasan emosi. Salah satu faktor yang 
mempengaruhi kecerdasan emosi yaitu intensitas bermain game online. Tujuan 
utama pada penelitian ini adalah mengetahui hubungan antara intensitas bermain 
game online dengan kecerdasan emosi. Hipotesis dalam penelitian ini adalah 
adanya hubungan yang negatif antara intensitas bermain game online dengan 
kecerdasan emosi. 
Subjek penelitian ini adalah siswa SMP Angkasa Lanud Adi Soemarmo 
dan siswa SMP Negeri 2 Kartasura yang bermain game online. Teknik sampling 
menggunakan purposive non random sampling. Penelitian menggunakan skala 
intensitas bermain game online dan kecerdasan emosi dan hasil penelitian diuji 
korelasi dengan teknik product moment. 
Hasil penelitian yang didapatkan menunjukkan adanya hubungan 
intensitas bermain game online  yang signifikan dengan kecerdasan emosi, dengan 
hasil analisis korelasi (rxy) sebesar -0,190 dengan signifikansi (p)=0,024; (p)≤0,05. 
Hal ini berarti intensitas bermain game online pada remaja dapat mempengaruhi 
kecerdasan emosi mereka. Kategorisasi remaja mengenai intensitas bermain game 
online tergolong sedang RE = 24,19 (63,89%) sedangkan kecerdasan emosi 
remaja tergolong tinggi RE =113,83 (73,14%). Intensitas bermain game online  
mempengaruhi kecerdasan emosi sebesar 3,6%. 
Kata kunci: Intensitas bermain game online, Kecerdasan Emosi 
 
